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Komunikasi interpersonal merupakan sebuah hubungan antara satu orang 
dengan orang yang lainya. Komunikasi interpersonal yang terjadi dalam sebuah 
hubungan keluarga, antara orangtua dan anak itu sangat penting, karena dapat 
menciptakan keluarga yang harmonis. Jenis permainan yang saat ini marak 
dikalangan anak-anak ini dimainkan dengan menggunakan komputer dan 
sambungan internet atau biasa dikenal dengan istilah game online. Anak-anak 
seringkali lupa waktu ketika sedang bermain game kesayanganya, sehingga akan 
melupakan aktivitas lainya yang lebih penting, seperti belajar. 
Penelitian ini bertujuan untuk menegatahui bagaimana komunikasi 
interpersonal yang dilakukan orangtua dan anak dalam memahami dampak 
bermain game online terhdap prestasti di sekolah. Subjek dalam penelitian ini 
adalah orangtua dan anak-anak usia 8-10 tahun yang sedang bermain game online 
di warnet Y! Solo Square. Penelitian ini meng-gunakan metode penelitian 
deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif digunakan untuk lebih mendalami 
informasi dari subjek yang diteliti. 
Penelitian ini mendapatkan hasil bahwa komunikasi interpersonal yang 
dilakukan oleh orangtua yaitu dengan orientasi percakapan dan kepatuhan yang 
tinggi,komunikasi yang dilakukan secara terbuka, serta pengasuhan orangtua ter-
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Interpersonal communication is a relationship between one to another 
person. Interpersonal communication which occurred in a family relationship, 
between parents and children is very important, because it can create a harmony 
family. The kind of famous games on the children are played by using computer 
and internet connection or familiarly called online games. The children often 
forget their time when they were playing their favourite online games, then they 
will be forgetting the other important activities, such as study.  
The purpose of the reaserch is to know how the parents and 8-10 years 
children’s interpersonal communication on understanding the impact of playing 
online game toward achivements at the school. The subjects of this research are 
parents and the 8-10 years children who are playing online games at Y! internet 
cafe Solo Square. This research uses descriptive qualitative research method. 
Descriptive research is used to more understanding the information of the 
subjects.  
This research obtains results that interpersonal communication is made by 
parents with conversation orientation and high compliance, communication is 
done openly, as well as parenting toward the children by let their children playing, 
but still give the restrictions 
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